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Karya ini saya persembahkan untuk : 
Keluarga dan teman-teman tercinta yang telah mendukung Tugas Akhir saya, dan 
didedikasikan untuk seluruh anak remaja perempuan Indonesia. 
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MOTTO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“Dream as if you will live forever, and live as if you‟ll die today.” 
(Bermimpilah seperti kau akan hidup selamanya, dan hiduplah seperti kau akan 
mati hari ini.) 
-One Ok Rock – 
 
“Cara terbaik menikmati hidup adalah dengan menjadi anak kecil selamanya.” 
-Sakata Gintoki- 
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ABSTRAKS 
 
2017. Pengantar karya Tugas Akhir ini berjudul Perancangan Game Visual Novel 
Dongeng “Flower Garden” Sebagai Media Pendidikan Karakter Anak Remaja 
Perempuan Indonesia. Adapun permasalahan yang dikaji adalah: (1)Bagaimana 
perancangan game visual novel“Flower Garden” sebagai media pendidikan 
karakter anak remaja perempuan melalui pelajaran moral yang didapatkan pemain 
secara tidak langsung dari game tersebut. (2) Bagaimana perancangan media 
promosi game visual novel“Flower Garden” agar anak remaja putri usia 10-15 
tahun tertarik memainkan game tersebut. Melalui game visual novel ini, pemain 
dapat belajar menentukan mana hal yang benar dan yang salah dengan 
pengalaman yang didapatkan langsung dari game sebagai tokoh utama, karena 
setiap pilihan yang dibuat oleh tokoh utama (pemain) akan menentukan akhir 
kisah dari sang tokoh utama. Setiap babak pilihan mengandung nilai-nilai 
pendidikan karakter Indonesia yang menjadi poin utama dari game. Hal ini. Game 
ini diharapkan mampu memberikan dampak positif terhadap anak remaja 
perempuan Indonesia agar mereka mampu membedakan hal yang baik dan yang 
buruk serta mengembangkan moralitas yang ada di dalam diri mereka. Juga game 
ini diharap mampu menjadi inovasi media baru untuk anak dalam membaca 
dongeng di era digital ini. 
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ABSTRACT 
 
Inne Khusnulia Jannah,  2017.  Introduction of this final project is entitled The 
Designing of Fairytale Visual Novel Game “Flower Garden” as a Character 
Education Media for Teenage girlsin Indonesia. The problems that will be 
discussed are: (1) How is the designing of fairyrale visual novel game “Flower 
Garden”as a characer (building) education media for teenage girls through the 
moral lesson within the game. (2) How is the design of advertising media of visual 
novel game “Flower Garden” so that teenage girls on 10-15years old will be 
interested to play the game. Through this visual novel game, the player can learn 
to decide which one is right and wrong using their experience gained from the 
game as the main character, because every options made by the main character 
(the player) will decide the ending story of  the main character. Every chapter 
contains character educational values in Indonesia which becomes the main point 
of the game. 
This game is hoped to be able to give a positive effect towards teenage girls in 
Indonesia so that they can differ between good and bad things and develop their 
morality.  
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